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ABSTRAK
Seorang pakar pada saat tertentu dapat mengalami rasa lelah, sakit, emosi yang tidak stabil, dan
tidak dapat berkerja selama 24 jam. Jika seorang pakar mengalami hal-hal seperti ini maka dapat
mempengaruhi hasil akhir dari identifikasi suatu permasalahan. Oleh karena itu, dibutuhkanlah
sebuah sistem pakar untuk dapat berfungsi mewakili pakar dalam keadaan tertentu.Kebanyakan
orang tidak menyadari akan gaya berfikir dan potensi yang dimiliki. Padahal dengan mengetahui
dan memahami gaya berfikir, seseorang bisa mengetahui kekurangan dan kelebihan diri serta dapat
mengembangkan potensi yang selama ini terpendam. Salah satu cara yang paling mudah dan
sederhana yaitu dengan identifikasi gaya berfikir. Karena setiap orang jika sudah memahami
bagaimana gaya berfikirnya, maka akan lebih mudah untuk belajar dan meningkatkan potensi diri
yang dimiliki. Pada tugas akhir ini akan dibuat sistem pakaridentifikasi gaya berfikir untuk usia
anak-anak dan usia remaja.Aplikasi sistem pakar identifikasi gaya berfikir ini dapat menganalisis
gaya berfikir seseorang dengan menerapkan karakteristik-karakteristik gaya berfikir. Aplikasi
sistem pakar identifikasi gaya berfikir ini dibangun pada sistem operasi berbasis android yang
dapat dilajalankan di perangkat seluler kapanpun dan dimanapun. Sehinga diharapkan dapat
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mendapatkan hasil gambaran tentang karakter gaya
berfikir dan potensi yang dimiliki.
Kata kunci : Android, Gaya Berfikir, Sistem Pakar.
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ABSTRACT
An expert at a particular moment may experience fatigue, pain, emotional instability, and can not
work for 24 hours. If an expert experience things like this, it can affect the final result of the
identification of a problem. Therefore, dibutuhkanlah an expert system to function represent
experts in certain circumstances. Most people are not aware of the style of thinking and potential.
In fact, by knowing and understanding the style of thinking, one can know the advantages and
disadvantages of self as well as to develop the potential that had been buried. One of the easiest
ways and simple as identifying thinking styles. Because if everyone already understands how
berfikirnya style, it will be easier to learn and increase the potential for self-owned. In this final
project will be made thinking style identification expert system for age children and teens.
Application identification expert system thinking styles can analyze a person's style of thinking by
applying the characteristics of thinking styles. Application identification expert system is
constructed in the style of thinking based on android operating system which can dilajalankan on
your mobile device anytime, anywhere. So that is expected to provide convenience for the user in
getting the picture of the character style of thinking and potential.
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